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Abstrak
Permainan mobile games merupakan sarana hiburan berbasis aplikasi
bergerak yang dikembangkan sebagai media alternative untuk bermain. Win Treasure
adalah permainan yang meningkatkan logika, daya pengaturan strategi dan pemikiran
pemain. Pemainan ini mengunakan metode heuristik dan perhitungan algoritma
Depth First Search (DFS) serta algortitma runut balik, algoritma ini banyak
diterapkan pada bidang games pencarian solusi (misalnya catur, labirin, dsb) dan
kecerdasan buatan (artificial intelligence). Permainan ini membutuhkan strategi dan
pemecahan permasalahan yang diberikan. Pemain yang masih menyisakan harta
karun di bidang tanahnya adalah pemenang permainan. Game ini juga diharapkan
dapat menjadi game yang menarik untuk terus dikembangkan
Kata kunci :




Saat ini begitu banyak variasi permainan untuk melatih kecerdasan
seseorang dan juga permainan-permainan yang bermanfaat untuk menambah
pengetahuan. Game dengan AI (Artificial Intelligence) atau dikenal
kecerdasan buatan didefinisikan sebagai kecerdasan yang ditunjukkan oleh
suatu entitas buatan. Sistem seperti ini umumnya dianggap otak sistem
komputer. Kecerdasan diciptakan dan dimasukkan ke dalam suatu mesin agar
dapat melakukan pekerjaan seperti yang dapat dilakukan manusia. Beberapa
macam bidang yang menggunakan kecerdasan buatan antara lain sistem
pakar, permainan komputer/mobile phone (games).
Sebuah permainan (game) dapat dimainkan oleh satu pemain atau
maksimal 2 pemain dengan menggunakan mobile phone. Salah satu
permainan (game) adalah permainan strategi Win Treasure. Permainan ini
menyediakan tempat yang disusun oleh kotak – kotak sebagai bidang tanah.
Harta karun dengan ukuran yang berbeda – beda disusun di bidang tanah.
Letak dari harta karun ini tidak terlihat dalam bidang tanah pemain lawan.
Setiap pemain berusaha untuk menemukan harta karun pemain lawan dengan
cara meng-klik kotak – kotak yang dianggap sebagai letak dari harta karun
2lawan. Setiap pemain hanya boleh menebak satu kali saja setiap gilirannya.
Jika tebakannya tepat maka pemain tersebut mendapat tambahan satu kali
kesempatan menebak. Pemain yang masih menyisakan harta karun adalah
pemenang permainan (game).
Berdasarkan uraian di atas, penulis bermaksud untuk merancang
permainan Win Treasure yang dapat dimainkan pada mobile phone dengan
sistem AI menggunakan metode heuristik dan dapat juga melawan player
yang opponent human tanpa ada AI. Metode heuristik adalah sub bidang dari
kecerdasan buatan yang digunakan untuk melakukan pencarian dan penentuan
jalur terpendek. Metode heuristik dirancang untuk memecahkan masalah yang
mengabaikan apakah solusi dapat dibuktikan benar, tapi yang biasanya
menghasilkan solusi yang baik atau memecahkan masalah yang lebih
sederhana yang mengandung atau memotong dengan pemecahan masalah
yang lebih kompleks. Metode heuristik ini bertujuan untuk mendapatkan
performa komputasi atau penyederhanaan konseptual, berpotensi pada biaya
keakuratan atau presisi. Maka penulis mengambil topik dengan judul
“Penerapan Metode Heuristik Pada Strategi Permainan Win Treasure
Berbasis Aplikasi Bergerak”.
31.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang pemilihan judul, maka yang menjadi
permasalahan sebagai berikut :
1. Apakah metode heuristik dapat diterapkan untuk menemukan
solusi dalam penyelesaian permainan Win Treasure?
2. Bagaimana membuat 2 player (opponent human) pada
permainan Win Treasure yang mendukung implementasi
berbasis aplikasi bergerak?
1.3 Ruang Ringkup
Karena keterbatasan waktu dan pengetahuan penulis, maka ruang
lingkup permasalahan dalam merancang aplikasi bergerak ini antara lain :
1. Input dibatasi hanya pada keypad mobile phone sedangkan output
permainan pada layar mobile phone.
2. Jumlah pemain adalah maksimal sebanyak 2 orang.
3. Rincian dari masing – masing harta karun, yaitu :
o Box dengan ukuran 4 kotak sebanyak 1 buah.
o Necklace dengan ukuran 3 kotak sebanyak 2 buah.
o Ring dengan ukuran 1 kotak sebanyak 4 buah.
41.4 Tujuan dan Manfaat
Tujuan dan Manfaat yang didapat yaitu :
1.4.1 Tujuan
a. Membuat penerapan metode heuristik untuk solusi dalam
penyelesaian permainan Win Treasure.
b. Membuat 2 player (opponent human) pada permainan Win
Treasure berbasis aplikasi bergerak.
1.4.2 Manfaat
a. Dapat melihat kerja metode heuristik untuk strategi AI pada
permainan Win Treasure.
b. Dapat menjadi sarana hiburan yang cukup menarik dan dapat
mengisi waktu luang dengan hal yang positif.
1.5 Metodologi Penelitian
Metodologi yang digunakan untuk pembuatan skripsi ini adalah: RUP
(Rational Unified Process) merupakan suatu metode rekayasa perangkat lunak
yang dikembangkan dengan mengumpulkan berbagai best practices yang
terdapat dalam industri pengembangan perangkat lunak.
1. Insepsi
Melakukan pengumpulan data, menetapkan ruang lingkup, serta
analisis dan desain awal (interface). Studi observasi ditempuh dengan cara
mengumpulkan bahan-bahan untuk laporan, dengan cara mempelajari dan
5mengamati cara kerja sistem yang berhubungan dengan penulisan laporan
skripsi sehingga dapat dijadikan landasan pembuatan program.
2. Elaborasi
Melakukan penjabaran analisa kebutuhan dan menetapkan arsitektur
serta kerangka aplikasi. Analisa dan desain sistem mulai dilakukan.
a. Analisis Masalah
Mempelajari sistem yang sudah ada dan menganalisis masalah yang
terdapat pada sistem tersebut sehingga menghasilkan solusi yang
dapat dijadikan sebagai pedoman untuk perbaikan sistem terhadap
masalah-masalah serta manfaat yang akan diperoleh.
b. Penyusunan Proposal
Setelah mengumpulkan data dan menganalisis masalah, maka
dirangkum dalam sebuah proposal.
c. Perancangan Sistem
Proposal yang disetujui menjadi acuan untuk perancangan sistem.
3. Konstruksi
Melakukan analisa dan desain teknis diikuti dengan pengkodean ke
dalam kode sumber aplikasi. Setelah perancangan sistem maka dilakukan
pembuatan sistem.
64. Transisi
Melakukan transisi dari pengembangan dan pengujian menuju
penggunaan sesungguhnya, meliputi pemaketan, instalasi, uji coba oleh
pengguna, pelatihan, konversi data, dan konfigurasi akhir.
a. Uji Coba Program
Dilakukan pengujian pada komponen sistem secara individu dan
secara keseluruhan.
b. Perbaikan Program
Memperbaiki komponen sistem yang belum bekerja secara maksimal
atau belum bekerja sesuai dengan prosedur yang diinginkan, dan
juga memperbaiki kesalahan yang terdapat dalam komponen sistem.
c. Implementasi
Setelah program diperbaiki maka akan di implementasikan, sebagai
realisasi dari sistem yang dibuat.
5. Pembuatan Laporan
Pembuatan laporan perancangan yang telah dilaksanakan.
1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan merupakan gambaran mengenai bab – bab yang
disusun oleh penulis dalam laporan skripsi ini. Dalam penulisan skripsi ini
dikelompokkan dalam 5 bab ialah:
7BAB 1 PENDAHULUAN
Pada bab ini berisi tentang latar belakang, perumusan masalah, ruang
lingkup, tujuan, manfaat, metodologi penulisan dan sistematika
penulisan.
BAB 2 LANDASAN TEORI
Bab ini menjelaskan mengenai teori-teori umum dan teori-teori khusus
yang berhubungan dengan judul skripsi “Penerapan Metode
Heuristik Pada Strategi Permainan Win Treasure Berbasis
Aplikasi Bergerak”.
BAB 3 ANALISIS KEBUTUHAN DAN PERANCANGAN PROGRAM
Pada bab ini berisi tentang prosedur yang akan digunakan,
perancangan cara pembuatan, mualai dari menentukan logika yang
akan digunakan hingga menuangkannya ke dalam bentuk source code
program, lalu melakukan pengaturan ke dalam bentuk interface-nya.
BAB 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS PROGRAM
Pada bab ini akan dibahas mengenai cara penggunaan program yang
telah dibuat dan implementasi dilakukan untuk menguji sejauh mana
permainan itu dapat berjalan dengan baik. Setelah uji coba dilakukan
lalu di lakukanlah evaluasi terhadap kekurangan yang ada pada
permainan tersebut.
8BAB 5 PENUTUP
Bab ini berisi rumusan dasar hasil analisa bab-bab sebelumnya. Serta
saran untuk menjadikan langkah lebih maju dan lebih baik dalam
pemanfaatan dan pengembangan permainan iniyang merupakan bagian
akhir dari penulisan skripsi ini.
